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Introducción
En un momento en el que el impacto de las nuevas tecnologías, dentro del marco
de la sociedad de la información y del conocimiento, evidencia una necesidad incues-
tionable de generar y producir diversas tipologías de discursos digitales para la red,
se hace inevitable reflexionar acerca de cuál es la mejor manera de transmitir la infor-
mación desde el punto de vista del diseño, en toda la amplitud del término.
Diseñar y encontrar el camino o caminos idóneos para difundir el conocimiento
es uno de los retos de futuro que debemos afrontar en la actualidad. En este sentido,
profesionales de ámbitos muy diversos han de trabajar conjuntamente para crear los
equipos interdisciplinarios que harán posible entender la Red, sus movimientos y sus
necesidades dentro de este gran entorno que rompe los límites o las fronteras geo-
gráficas (poniendo en tela de juicio el espacio y el tiempo kantianos como condicio-
nes de posibilidad del conocimiento) y que apuesta por una globalización (cuestio-
nable en muchos de sus aspectos) en diversos ámbitos de la cultura y de la sociedad
en general.
Ante este escenario, hemos creído imprescindible volver a pensar la Red, refle-
xionar sobre las posibles arquitecturas de la información y conocer e identificar los
recursos y las herramientas de diseño necesarias para hacerla clara, ergonómica y uti-
lizable. De ahí la idea de crear un número monográfico dedicado a la representación
del conocimiento en Internet.
Así pues, y a pesar de ser conscientes de las posibles interpretaciones y limitacio-
nes del título, este monográfico se estructura en dos grandes bloques que contienen
aportaciones de diversos investigadores, profesionales del diseño y conocedores de
Internet.
El primer bloque, que lleva por título «Arquitecturas de la información en Internet»,
expone, entre otras cosas, el proyecto Xanadu: el antecedente y, al mismo tiempo, la
alternativa más ilustre de lo que ahora conocemos como la WWW. La concepción y
la definición del hipertexto es el tema en el cual se centran los otros artículos, que dis-
cuten las bases lógicas de los enlaces y de la navegación por la información en el seno
de un hiperdocumento. Algunos autores argumentan que la principal función de un
hipertexto es la de proporcionar formas avanzadas de lectura que vayan más allá de
la lectura a la cual estamos acostumbrados, esto es, la lectura secuencial, y proponer
nuevas formas de representación y de lectura basadas en la multisecuencialidad y la
simultaneidad. Las principales herramientas que ayudan a la navegación, los suma-
rios, los índices o los mapas que plantean maneras de organizar la información de
una manera lógica y coherente, son también objeto de discusión en este bloque. Así
pues, la lógica y la coherencia se convierten en este sentido en conceptos que se encuen-
tran en la base de la estructuración de los contenidos.
El segundo bloque, titulado «Herramientas y recursos para el diseño de sitios web»,
nos aproxima al mundo del diseño interactivo, a la composición de elementos, a la
distribución de las formas y a la conjunción de textos e imágenes. Todo ello, sin embar-
go, se ha de entender desde el esfuerzo que representan y la utilidad que evidencian
lo que se denominan guías de estilo o guías técnicas, herramientas que definen los cri-
terios para construir un contexto o un espacio creativo en el cual los principales ele-
mentos son los contenidos. En este sentido, una cuestión que también se ha de tener
en cuenta es el hecho de que la transmisión y visualización de estos contenidos ya no
es el papel, sino la pantalla; la pantalla es el nuevo soporte de la imagen, de la pala-
bra. La pantalla del ordenador ha irrumpido actualmente como nuevo soporte gráfi-
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co e intelectual para la adquisición cognitiva de la información. Todo esto implica
cuestionar de nuevo, en este nuevo soporte, temas que han sido trabajados en la edi-
ción tradicional desde hace mucho tiempo; así pues, la legibilidad, los hábitos de lec-
tura y la potenciación expresiva de la palabra son cuestiones de gran importancia en
el contexto de la tecnocultura. Otro aspecto que no podíamos obviar es que la crea-
ción de productos para la Red ha implicado prácticamente siempre la consciència de
que muchos de sus elementos se han de utilizar en discursos que no eran propiamen-
te on-line, sino off-line. El diseño de CD-Rom, por ejemplo, ha sido un punto de refe-
rencia inevitable a la hora de hacer los productos para la Red, por este motivo un aná-
lisis comparativo de productos culturales nos ha parecido enriquecedor y nos ha
motivado a incluirlo.
Dentro de un ámbito ya más particular, la concepción de la interfaz y el uso de
recursos expresivos determinantes y la gestión de determinados proyectos en el ámbi-
to de los servicios culturales nos ha parecido un tema suficientemente interesante y
sugerente como para tenerlo presente también en este número monográfico.
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